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Cilj diplomskega dela je bil razvoj lika in pripadajoče okolice za aplikacijo, ki je namenjena 
otrokom, in prikaz delokroga razvoja lika, od idejne zasnove do končne implementacije na 
različna področja vizualne komunikacije. Ciljna skupina so otroci iz prve šolske triade, zato je 
bil cilj diplomskega dela ustvariti lik, ki ga bodo otroci v tej starosti pravilno razumeli. V 
teoretičnem delu diplomsko delo zajema opis prvin in posameznih korakov, ki jih zajema teorija 
razvijanja likov. Izpostavili smo vizualni in psihološki vpliv, ki ga ima na nas oblika, ter naredili 
raziskavo fizičnega in psihološkega vpliva barve. Razumevanje prvin teorije razvijanja lika je 
ključnega pomena pri razvoju lika, od katerega pričakujemo, da bo imel želeno vizualno 
sporočilnost. Sledi opis delokroga razvoja 3D-lika. Uporabljena programska oprema pri 
modeliranju lika je bila Blender, ki je v teoretičnem delu na kratko opisan. V drugem delu smo 
se najprej lotili idejne zasnove. Predstavili smo osnutek lika in okolice. Z opisom in slikovnim 
gradivom je prikazan postopek modeliranja posameznih delov lika in pripadajoče okolice. Po 
končanem modeliranju smo pričeli z dodajanjem materialov in tekstur. Določili smo barvno 
shemo in teksturo ter izbrano nanesli na objekte. Za teksturo smo določili videz gline, torej 
videz prstnih odtisov na objektih. Nanos teksture smo podrobno opisali. Izbrali smo primerno 
kompozicijo, ki smo jo osvetlili z mehko svetlobo. Nato je sledila upodobitev, kjer smo opisali 
nastavitve posameznih parametrov upodabljanja. Diplomsko delo smo zaključili s primeri 
uporabe lika in pridobitvijo mnenj ciljne skupine.  
 






The intention of diploma thesis was to present the development of a 3D character for 
implementation in all visual communications tools. In addition to character development the 
development of the surroundings is also shown, which consists of houses, trees and clouds.  The 
target group are the children of the first school triad, the aim of the diploma thesis was to create 
a character that children at this age will understand correctly. In the theoretical part, the diploma 
thesis includes a description of the elements and individual steps covered by the theory of 
character development.  We highlighted the visual and psychological impact that form has on 
us, and we did research on physical and psychological impact of colour. Understanding the 
elements of character development theory is crucial in developing a character from which we 
expected to have desired visual message. The following is a description of the 3D character 
development pipeline. The software used to model the character and surroundings is Blender, 
which is briefly described in the theoretical part. In the second part, we first tackled the 
conceptual design. We presented a draft of the character and the surroundings. The description 
and pictorial material show the process of modelling individual parts of the character and the 
surrounding. After finishing the modelling, we started adding materials and textures. We 
determined the colour scheme and texture and applied the selected to the objects. For the 
texture, we determined the appearance of the clay, i.e. the appearance of the fingerprints on the 
objects. The application of the texture is described in detail. We selected a suitable composition 
that was illuminated with soft light. This was followed by rendering, where we described the 
settings of individual rendering parameters. We completed the diploma thesis with examples of 
the use of the character and obtaining the opinions of the target group. 
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SEZNAM OKRAJŠAV IN SIMBOLOV 
 
2D dvodimenzionalno  
3D tridimenzionalno  
BSDF dvosmerna funkcija porazdelitve razpršitve (angl. bidirectional scattering 
distribution function) 
CPU centralna procesna enota (angl. central processing unit) 
GNU licenca za splošno programje 
GPL splošna javna licenca (angl. general public lincence) 
GPU procesna enota grafična kratica (angl. graphics processing unit) 
NURBS neenakomerna racionalna osnovna krivulja (angl. Non Uniform Rational Basis 
Spline) 
PBR fizično upodabljanje (angl. Physically-Based Rendering) 
U, V smeri v dvodimenzionalnem prostoru 






Razvoj lika zajema različna področja ustvarjanja likov v vizualnih in opisnih medijih. Pri 
oblikovanju lika ne razmišljamo samo o vizualnem vidiku, ampak želimo oblikovati celostni 
lik, ki ima osebnost in zgodbo, ki nam jo sporoči prek njegove vizualne podobe. Razlogi za 
razvoj lika so različni, vendar imajo vsi isti cilj, nagovoriti občinstvo in sporočiti želene 
informacije. Za dober prenos informacij je potrebno poznavanje prvin in posameznih korakov 
teorije razvoja likov. Sporočilnost prvin, kot je na primer izbor oblike ali barve, igra pomembno 
vlogo pri pravilnem razumevanju lika, saj v nas vzbudi določene občutke in reakcije. Reakcije 
so lahko subjektivne in odvisne od posameznika, lahko pa so skupne vsem nam. 
Razvijanje lika se prične z začetnimi skicami, nato pa se na podlagi uporabnosti in želja 
odločimo, ali bomo lik oblikovali v dvodimenzionalni (v nadaljevanju 2D) ali tridimenzionalni 
(v nadaljevanju 3D) obliki. Pozitivni in negativni učinki so prisotni pri obeh možnostih, se je 
pa povpraševanje po 3D-oblikovanju tako likov kot ostalih elementov v zadnjem času močno 
povečalo. Po raziskavah imajo ljudje raje 3D kot 2D. V diplomskem delu smo naredili anketo 
na manjšem številu in rezultati temu pritrjujejo. 3D-grafika je bolj privlačna in realistična ter 
zagotavlja visoko kakovost upodobitve ideje ustvarjalca, saj so možnosti za napačno 
interpretacijo manjše.  
3D-modeliranje je postopek razvoja matematične predstavitve oblike v treh dimenzijah. Oblika 
je sestavljena iz točk. Te točke so preslikane v 3D-mrežo in združene v n-kotnike, običajno 
trikotnike in štirikotnike. Vsaka točka ima svoj položaj na mreži in s kombiniranjem teh točk v 
oblike se ustvari površina predmeta. 3D-grafika zajema veliko področij, od modeliranja likov, 
ustvarjanja domišljijskih okolij digitalnih iger, arhitekture, industrijskega oblikovanja do 
oblikovanja organov v medicini. Vsa področja pa imajo enake temelje digitalnega modeliranja. 
Na trgu je veliko programske opreme, ki je lahko zelo specializirana ali pa nudi širši nabor 
orodij. Industrijski oblikovalci so naklonjeni programom z bolj matematično definiranimi 
funkcijami, medtem ko oblikovalci likov izbirajo programe, ki jim omogočajo bolj naraven 
pristop k oblikovanju, kot je na primer kiparjenje. Ljudje imamo različne pristope k reševanju 
problemov in različni programi omogočajo različne načine reševanja problemov. Pristopi so 





2 TEORETIČNI DEL 
 
Teoretični delo smo začeli z teorijo razvoja likov, kjer smo opisali posamezna načela s primeri 
uporabe. Predstavili smo vpliv barve na človeka in opisali delokrog razvoja lika. Za razvoj lika 
smo uporabili program Blender, ki smo ga v tem delu kratko predstavili. 
 
2.1 Teorija razvoja likov 
 
V osnovi je razvijanje lika postopek, kjer razvijemo nov lik z namenom, da se bo impliciral na 
različna področja komunikacije. Gledalec ali bralec skozi lik spoznava zgodbo, ki jo želimo 
predstaviti. Liki se morajo z občinstvom povezati, zato moramo dobro vedeti, kaj od lika 
pričakujemo oziroma kakšno je njegovo sporočilo. Neprijeten lik lahko občinstvo hitro odtuji 
(1). Za razvoj kakovostnega lika je potrebno nekaj znanja teorije. V nadaljevanju smo 





Ena najpogostejših teorij oblikovanja je, da mora oblika slediti funkciji, kar seveda velja za vsa 
področja, vključno z oblikovanjem likov. Preproste oblike so zaradi svoje vizualne naravnosti 
pogosto najboljši okvir za lik. Pri gledanju lika z drugačnih zornih kotov bodo kompleksne 
oblike spremenile videz sorazmerno s kotom, kar povzroča težje ohranjanje proporcij, medtem 
ko se preproste oblike z različnih zornih kotov ne spremenijo veliko . Pomembno je, da bo lik 
opravil funkcijo, ki jo od njega pričakujemo, zato moramo na začetku dobro definirati njegove 
naloge (2). 
 
2.1.2 Izbira stila 
 
Izbira stila lahko poteka na več načinov. Lahko pričnemo z vprašanjem, v katerem stilu se bo 
lik najbolj približal uporabniku, ali pa se odločimo za naš stil, ki ga že imamo in ga prilagodimo 
uporabnikom. Poznamo različne kategorije stilov. Prva kategorija je realistični stil, ki se 
poskuša čim bolj približati resničnemu v vseh pogledih (barvi, teksturi, obliki, itd.). Druga 
kategorija je stilizirani realizem. Liki s to vrsto stilizacije so še vedno blizu realizmu, a so 
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njihove oblike bolj poenostavljenje in nekatere lastnosti bolj izpostavljene. Podrobnosti so še 
vedno vidne, a manj v primerjavi s prvo kategorijo. Tretja kategorija je pretirana stilizacija. 
Oblike v tej kategoriji so toliko pretirane, da niso videti več realno. Tukaj določenim lastnostim 
povečamo pomen, ostale pa odstranimo. Četrta kategorija pa je abstraktna ali minimalistična. 
Oblike s to kategorijo so toliko poenostavljene, da so skoraj sestavljene samo iz primitivnih 
oblik. Vsebujejo zelo malo podrobnosti (3). Na sliki 1 je prikaz stilov. 
 
 
a. b. c. d. 
Slika 1: Realistični stil (a.) (4), stilizirani realizem (b.) (5), poudarjena stilizacija (c.) (6) in 




Pri vseh področjih oblikovanja stremimo k ravnovesju med enotnostjo in raznolikostjo. 
Elementi morajo delovati različno, celo kontrastno, da so zanimivi, a hkrati si morajo biti dovolj 
podobni, da jih v končnem izdelku dojemamo kot celoto. Za ustvarjenje raznolikosti lahko 
uporabimo veliko načinov, na primer s spreminjanjem velikosti in barve posameznih delov in 
z ustvarjanjem kontrastov. Raznolikost lahko dosežemo z uporabo ravnih črt in krivulj. S tem 
dosežemo asimetrijo likov. Primer je naša roka, kjer je zunanja stran ravna, notranja pa polna 
krivulj (izbokline prstov in dlani). Za doseganje raznolikosti in posledično zanimanja se 
moramo izogibati ponavljajočim se oblikam in vzorcem. Pri organskih oblikah ne smemo slediti 
simetriji, saj v naravnem svetu ni nič simetrično. Z raznolikostjo in ponavljanjem različnih 
elementov ustvarimo ritem. Z ritmom ujamemo in zadržimo pogled (8).  
 
2.1.4 Proporcije in pretiravanje  
 
Proporcije se nanašajo na razmerje med višino, širino in globino predmeta. Velikost se običajno 
izrazi v enotah velikosti glave. Povprečna odrasla oseba je visoka med 7,5 in 8 glav. Proporcije 
se pri stiliziranih likih razlikujejo. V povprečju so liki visoki 7 glav, bolj kot zmanjšujemo 
4 
 
glave, mlajši so liki. V kratkih risanih filmih je lik zaradi kratkega telesa in velike glave pogosto 
visok 3 glave (9). Pretiravanje vzbudi zanimanje, dosežemo ga tako, da velike stvari naredimo 
še večje, majhne pa še manjše ali pa pretiravamo s potiskanjem poze do njene skrajne meje. 




Lik nam s svojo obliko telesa pove veliko o njegovi osebnosti. Jezik oblike je veliko več kot 
nekaj geometrijskih oblik, saj ima vsaka oblika pomen in osebnost. Kvadratno obliko v naravi 
pogosto najdemo kot trdno obliko kamnin in gora ter jo dojemamo kot nekaj stabilnega in 
težkega. Kvadrat projicira trdnost, stabilnost, morda tudi trdovratno osebnost. Lastnosti, ki sta 
s kvadratno obliko dodeljeni liku, sta tudi zanesljivost in zaupanje. Okrogle oblike dojemamo 
kot varne, mehke, neškodljive in prijazne. Če zapremo oči in se dotaknemo ovalnih oblik, 
začutimo te občutke, medtem ko so občutki pri oblikah z robovi drugačni. Okrogle oblike so 
pogosto prisotne pri likih za otroke. Trikotne oblike predstavljajo nevarnost (1).  
V okolici jih najdemo kot razbite koščke stekla ali v ostro odrgnjenih kamninah, ki so posledica 
hudih vremenskih razmer. Trikotne oblike so pogosto uporabljene pri razvijanju lika zlikovca. 
Trikotniki za razliko od kvadratov in krogel nakazujejo smer, zato se lahko uporabljajo za 
prikaz junakove odločnosti, nagona in oportunizma (10). Koncept dojemanja oblik izvira iz 





Razvijalec lika mora biti pozoren na to, kako bo lik izstopal v svetu, polnem likov. Dober lik je 
prepoznaven tudi takrat, ko so mu odvzete barve in svetloba. Če osnovna oblika vzbudi 
pozornost, je velika verjetnost, da bo končen lik uspešen.  
 
2.1.7 Vizualni stereotipi 
 
Vizualni stereotipi obstajajo v vseh elementih umetnosti, saj si delimo vizualni jezik, ko gre za 
reference in ideje. S kršenjem vizualnih stereotipov lahko oblikujemo nepozaben lik, ki bo na 
občinstvu pustil velik vtis. V risanem filmu Svet igrač 3 (angl. Toys Story 3) (2010) so 
ustvarjalci Pixar Animation Studios oblikovali glavnega antagonista, ki je mehak in prijeten 
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medvedek, prikazan na sliki 2. Prvi vizualni element je krog, drugi pa je barva, ki nam razkrije 
njegovo osebnost. Vijolična barva je zapletena in se pogosto uporablja za prikaz zla in to je 
odličen primer, kako kombinacija vizualnih elementov pomaga pri komuniciranju osebnosti 
lika (11).  
 
 
Slika 2: Glavni antagonist Lotsto v risanem filmu Svet igrač 3 (angl. Toy Story 3) (12) 
 
2.1.8 Primer uporabe osnovnih oblik v risanem filmu Up (2009) 
 
Oblikovalci likov v filmu V Višave (angl. Up) so oblikovali like na podlagi osnovnih oblik, ki 
nam takoj razkrijejo osebnost lika. Lik Carl, protagonist, je kvadratne oblike, ki ponazarja težo, 
uporništvo, trmo in nedovzetnost za spremembe. Charles Muntz, antagonist, ima veliko bolj 
trikotni koncept. Trikotna oblika je vidna v obliki zgornjega dela telesa, v obliki glave in 
čevljev. Jakna trikotnost še poudari. Razlika med likoma je tudi v palicah, medtem ko ima 
Carlova palica na koncu krogle, ima Muntzova koničasto obliko.  
Če primerjamo oba psa, se nasprotje, trikotnik proti krogu, še poveča. Iz silhuete likov so ostri 
in zaokroženi robovi zelo očitni (13). Na sliki 3 je prikazano nasprotje oblik kroga in trikotnika. 
 
 




2.2 Vpliv barve 
 
Pred dodajanjem barv nekateri oblikovalci vizualizirajo lik samo v odtenkih sive. To je način 
določitve tonskih vrednosti in ravni kontrasta pred uporabo barv. S tem dosežemo, da je lik 
dobro razločen tudi tistim, ki težje ločijo med barvnimi odtenki. V zgodnji zasnovi ta način 
pripomore, da vidimo morebitne napake v zasnovi. Barve so zelo pomembne pri načrtovanju 
osebnosti lika in temeljijo predvsem na kulturnih simbolih, povezanih z likom, in v estetskih 
razlogih. S spremembo nasičenosti, sence ali odtenka se lahko dojemanje barve drastično 
spremeni. Barvna shema močno vpliva na videz in občutek, ki ga dobimo ob liku. Če lik 
razstavimo na barvne kvadrate in ga še vedno prepoznamo, smo na pravi poti za razvoj 
prepoznavnega lika. Barve zaznamo subjektivno, a ima doživljanje barv skupne značilnosti, ki 
jih lahko upoštevamo pri razvijanju lika. Dobra ilustracija nam spremeni temperaturo, torej nas 
ohladi ali nam da toplino. Toplino dosežemo z barvami, kot so rdeča, rumena in oranžna, 
medtem ko nas barve na drugi strani spektra ohladijo, to so modra, zelena in turkizna. Barve 
povzročajo podobne fiziološke učinke pri vseh ljudeh, psihološke reakcije pa so lahko 
individualno različne.  
Pri subjektivnem doživljanju in njegovih dražljajih se vsi specifično različni receptorji 
povezujejo v enotno akcijo. O tej interakciji vidnih zaznav lahko govorimo tudi kot o čustveni 
vrednosti barv, saj človek prek čustev opredeljuje pomen barv. Psihološki učinki barv se 
nazorno pokažejo predvsem v naravi, kjer se svetlejše barve umikajo v prostor, temnejše pa 
zožujejo. Svetle barve tako dajejo občutek oddaljevanja, odmikanja, ob temnejših pa lahko 
čutimo približevanje, celo utesnjevanje in vsiljevanje. Enako občutimo ob različni nasičenosti 
barv. Ob vsakem psihološkem vplivu barve na človeka se sprožijo tudi fiziološki procesi, poleg 
teh pa še psihomotorični, vidno-slušni in druge telesne reakcije. Rdeča poveča mišično 
napetost, pospešuje krvni obtok in povzroča povečano izločanje adrenalina. Modra nas pomiri 
in omogoča dobro koncentracijo, umirja delovanje srca in zmanjšuje ritem dihanja. Rumena 
ustvarja gibanje in spodbuja motorične dejavnosti.  
Rumena svetloba je videti, kot da trza in vibrira. Predstavlja napetost, ki se takoj sprosti. Zelena 
umirja, odpravlja nespečnost in izčrpanost. Oranžna ustvarja občutek prijetnosti in topline. 
Vedno bolj razširjena kromoterapija na področju znanstvene medicine potrjuje pomembnost in 





2.2.1 Vpliv zelene barve na učenje 
 
Zelena barva simbolizira naravo in morda zaradi te povezanosti pogosto velja za barvo miru, 
sreče in zdravja. Zelena izboljša sposobnost branja in razumevanja, saj vpliva na koncentracijo. 
Zelena barva ima pozitiven vpliv na koncentracijo, učenje in ustvarjalnost (15).  
V raziskavi Zeleno okolje in ustvarjalnost so proučili vpliv zelene barve na ustvarjalnost tako, 
da so napravili štiri poskuse, pri katerih so zadali udeležencem različne ustvarjalne naloge. Ena 
od nalog je bila zapis čim več različnih načinov uporabe določenega predmeta. Eno skupino so 
pred reševanjem prosili, naj za nekaj trenutkov pogleda zeleni list. Rezultati so pokazali, da so 
udeleženci, ki so pred nalogo pogledali zeleni list, pokazali več ustvarjalnosti. Raziskovalci so 
ta učinek poimenovali »zeleni učinek« (16).  
 
2.2.2 Primerjava dojemanja barv odraslih in otrok 
 
Otroci so na barve in njihov ton zelo pozorni, saj jih povezujejo z različnimi čustvi. Izkušnje 
otrok so običajno omejene in zlahka prikažejo takojšnje čustvene odzive v primerjavi z 
odraslimi. To pomeni, da razmišljajo in delujejo znotraj meja svojih izkušenj. Zato okolje, 
namenjeno otrokom, daje velike učinke na razvoj otroka. Odraslim sta po raziskavah ljubši 
modra in zelena, najmanj pa rumena in vijolična. Ti učinki se spreminjajo z nasičenostjo barve 
(npr. temno rumena je še posebej neprimerna, medtem ko je nežno rumena bolj priljubljena). 
Raziskava  vpliva barvne psihologije iz podob na otroke je pokazala, da se podatki med 
odraslimi ne razlikujejo veliko, razen v primeru rumene barve. Rumena barva je pri otrocih 
najbolj priljubljena (17).  
 
2.3 Delokrog razvoja 3D-lika 
 
2.3.1 Definicija problema 
 
»Ko razvijam lik, želim vedeti njegovo ime, koliko je star, od kod prihaja, ali je 
introvert ali ekstrovert in ali ima raje Gin-ger ali Marry Ann.« (William Vaughn) 
 
Delokrog se prične z definicijo problema. Tu pričnemo iskati odgovore na vprašanja, kdo je lik, 
komu je namenjen, kakšne so njegove telesne in karakterne značilnosti, kaj pričakujemo od 
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lika, kakšne so njegove naloge, itd. Identificiramo ciljne skupine in njihove potrebe. To najbolje 
naredimo tako, da poskušamo s ciljnimi skupinami sodelovati in jih opazovati. S tem se 
izognemo nekaterim že prej ustaljenim vzorcem, ki pa niso nujno pravi. Za dobro tehniko 
razumevanja ciljne skupine velja ustvarjanje person. Persone so izmišljeni liki, ki jih ustvarimo, 
da predstavimo različne vrste uporabnikov, ki jih lik nagovarja. Ustvarjanje persone pomaga 
razumeti potrebe, izkušnje, vedenje in cilje uporabnikov. Ustvarjanje person nam pomaga 
prepoznati, da imajo različni ljudje različne potrebe in pričakovanja, prav tako pa so nam lahko 
v pomoč za lažje poistovetenje z uporabnikom. Bolje kot bomo razumeli razmišljanje ciljne 
skupine, bolje bo naš končni lik opravljal naloge, ki smo mu jih določili. Dobra definicija 
problema nam omogoča osredotočanje na problem in ne na stranske stvari, zaradi katerih bi 
lahko izbrali napačno oblikovalsko pot (18). Med analiziranjem problema se že pričnejo 
oblikovati prve ideje lika.  
 
2.3.2 Ideja in raziskava 
 
Victor Papanek v knjigi Oblikovanje za resnični svet piše o ustvarjanju idej kot o nekakšni 
funkciji naše podzavesti ter kako količina znanja in spomina pripomore k delovnemu procesu. 
Ko oblikovalec ustvarja, črpa navdih iz življenjskih izkušenj. Vse, kar vidimo in doživimo, 
prispeva k našemu besedišču domišljije. Akt ustvarjanja črpa iz tega besednjaka (19). Tu 
začnemo odpirati vrata domišljije in pričnemo zbirati oblikovalske ideje. Ta del postopka je 
pomemben za spodbujanje razmišljanja, ki mu bomo sledili v nadaljnjih fazah delokroga. Vsak 
od nas ima pri tej fazi drugačen pristop in lahko vključuje različna orodja. Med te načine sodijo 
internetni viri, knjige, sprehodi, skiciranja, obiskovanje muzejev, pregled že narejenega, 
pregledovanje časopisov, revij, itd. Sledi raziskava, s katero opredelimo in analiziramo več 
različnih možnosti. Pri razvoju lika v tej fazi pridobimo informacije o obliki, barvi, zgradbi, 
stilu in teksturi. Pri oblikovanju lika lahko poiščemo reference modela, materialov in tekstur. 
Pri oblikovanju scene poiščemo reference scenske postavitve in kompozicije, reference gibanja 
kamere in animacijskih tehnik, reference osvetljevanja in stila upodabljanja. Torej zbiranje 
različnih informacij, ki bi lahko postale začetni elementi oblikovanja. V tem delu delokroga se 
sprašujemo, iščemo in analiziramo. Več časa vložimo v raziskavo, bolj utrdimo naš pogled na 
lik in ga začnemo dojemati kot celovit lik.  
Iz pridobljenih informacij raziskave naredimo razpoloženjsko tablo (angl. moodboard), torej 
nekakšen prostor, kjer vse informacije združimo na enem mestu. Ta prostor nam služi kot vodilo 
v nadaljnjih fazah in ga lahko sproti dopolnjujemo. S tem načinom poskrbimo, da ohranimo 
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Risba velja za eno najbolj dragocenih orodij za zasnovo idej pri oblikovanju. Spodbuja 
ustvarjalnost in združi generiranje idej iz glave na papir. Ko idejo spravimo na papir, se nam 
razvijejo nove. Ena risba vodi do druge. To se zgodi nezavedno. Ko črte postanejo oblike, te 
postanejo vizualne povezave z našo domišljijo. Risba postane prvi preizkus, ali ideja deluje ali 
ne. V tej fazi skiciramo čim več različnih likov, jim dodajamo različne telesne značilnosti in 
karakterne lastnosti. Tukaj ni nobenih napak, so samo posamezne skice kot možna rešitev za 
oblikovalski problem. Priporočljivo je hitro in ohlapno risanje, pri katerem ne posvečamo 
pozornosti podrobnostim, tako lahko sledimo hitremu toku misli. Temu rečemo fluktuacija slike 
oziroma hitra konceptualizacija idej. Med skiciranjem pridemo do točke, kjer izberemo model, 
ki je najbolj ustrezen. Ko imamo izbran model, sledi bolj podrobno risanje. Torej se začnemo 
bolj posvečati podrobnostim. Določimo držo telesa, mimiko obraza, obleke, proporcije, različne 




Delo se nadaljuje v programih za 3D-oblikovanje. Na podlagi reference določimo tehniko 
modeliranja, ki bo najbolj ustrezala oblikovanju posameznih elementov. Poznamo različne 
tehnike modeliranja: 
• modeliranje s poligoni, 
• modeliranje s krivuljami, 
• modeliranje s subdivizijo, 
• modeliranje z implicitnimi površinami. 
3D-modeliranje večinoma temelji na metodah poligonalnega modeliranja. Druga, manj 
priljubljena metoda je neenakomerna racionalna osnovna krivulja (v nadaljevanju NURBS), ki 
se v glavnem uporablja pri industrijskem oblikovanju in ne toliko pri oblikovanju likov. Pri 
metodi NURBS so modeli sestavljeni iz krivulj, ki se lahko ob animaciji lika deformirajo. Poleg 
dejstva, da se liki, narejeni iz mnogokotnikov, lažje animirajo, je pomembno tudi, da je 




2.3.5 Materiali in teksturiranje 
 
Vsakemu posameznemu delu telesa 3D-lika dodamo material. Vsak material ima svoje 
značilnosti in različen svetlobni odboj. Svetlobo materiali lahko odbijajo ali pa jo absorbirajo. 
V osnovi poznamo dve vrsti tekstur: proceduralne in slikovne. Prve so že vgrajene v programe, 
slikovne pa pripravimo v programih za obdelavo slik.  
Proceduralne teksture postavljamo na objekte zato, da jim določimo želene efekte. Tekstur je 
lahko več in jih lahko poljubno urejamo (vrstni red, vidnost, itd.) (21). S slikovno teksturo lahko 
generiramo UV-zemljevide, sestavljene iz 2D-fotografij ali slik, ki jih izdelamo s pomočjo 
drugih programov. UV-zemljevid je ploščata predstavitev 3D-lika, ki se uporablja za enostavno 
ovijanje tekstur. U in V se nanašata na vodoravno in navpično os 2D-prostora, saj se v 3D-
prostoru uporabljajo X, Y, in Z. Ko je poligonalna mreža ustvarjena, jo v naslednjem koraku 
»odvijemo« na UV-zemljevid. Nato nastopi UV-preslikava, kjer gre za proces prevajanja 3D-
mreže v 2D-informacije, tako da se okoli nje ovije 2D-tekstura. Čista tipologija je bistvenega 




Osvetlitev ima veliko vlogo pri končnem videzu. Z osvetlitvijo določimo barve, ki nam 
pričarajo razpoloženje in vzdušje lika. Pri osvetljevanju moramo zagotoviti, da so želeni 
elementi scene pravilno osvetljeni in da osvetlitev sledi kompoziciji, ki smo si jo zamislili. Tu 
določimo karakteristike luči, da bomo dobili želen rezultat.  
Karakteristike luči (23):  
• tip svetlobnega izvora: standardne, fotometrične, 
• parametri: intenziteta, barva, prostorsko pojemanje, 
• tip sence: umbra, penumbra, 
• ekskluzivnost luči glede na objekt, 
• volumetričnost, 
• generiranje sence: sledenje žarku, mapirana senca, brez sence. 
Ko pričnemo z osvetljevanem lika, se lahko pokažejo tudi napake v geometriji, ki morda niso 
bile tako očitne v fazi modeliranja. To so na primer: deli, kjer se svetloba prepušča, nasprotno 




2.3.7 Postavitev kamere 
 
Za razliko od resničnega sveta, fizične omejitve tu ne obstajajo. Ustvarimo lahko prizore, ki jih 
v resničnem svetu ne bi mogli, tu ni potrebe po objektivu, prilagoditvi ostrenja, zmanjševanja 
tresenja, lovljenja dnevne svetlobe, itd. Vse te funkcije se nadzirajo s programsko opremo. 
Podobnosti pa so v uporabi kamere. V 3D-prostoru lahko ustvarimo eno ali več kamer, ki jih 
postavimo tako, kot želimo, in uporabimo nastavitve goriščne razdalje, globine polje, itd. Poleg 
tega programske kamere nimajo omejitev pri premikanju na katero koli lokacijo tudi znotraj 
najtanjših predmetov zaradi velikosti ali teže. Kamere se lahko animirajo tudi tako, da se hkrati 




Upodabljanje je postopek, ko računalnik vzame surove informacije 3D-scene (poligoni, 
materiali in osvetlitev) ter izračuna končni rezultat. Izhod je običajno ena sama slika ali niz slik, 
upodobljenih in sestavljenih skupaj. Upodabljanje je ponavadi zadnja faza postopka razvijanja 
3D-lika, razen v primeru, ko upodobitev še naprej oblikujemo v drugih programih. Obstajata 
dva načina upodabljanja, s centralnim procesorjem (v nadaljevanju CPU) in z grafičnim 
procesorjem (v nadaljevanju GPU). Razlika med obema je v uporabi komponent računalnika. 
Pri centralno-procesorskem so pogosto optimizirani za izvajanje več manjših opravil hkrati, 
medtem ko grafična kartica bolje izvaja zapletene izračune. Na splošno je upodabljanje z 
grafično kartico veliko hitrejše, vendar lahko centralni procesor bolje upodobi rezultate 
osvetlitve z uporabo bolj zapletenih algoritmov (25). 
Nastavitve pri upodabljanju (23): 
• ločljivost, 
• mehčanje robov, ki vključuje proces navideznega zaokroževanja ostrih robov, 
• redukcija šuma z vzorčenjem, 
• globina rekurzije, 
• gibanje in število slik, 




Za dosego dobrih rezultatov so potrebni izbira primernih materialov, primerna intenzivnost 
osvetlitve, prava barvna temperatura ter pozicija lika in kamere. V tej fazi vidimo rezultat 
predhodnega dela. 
 
2.4 Predstavitev programa Blender 
 
Blender je brezplačni in odprtokodni program za 3D-oblikovanje. Podpira celoten delokrog – 
modeliranje, teksturiranje, simulacijo, upodabljanje, sledenje gibu, urejanje videoposnetkov in 
ustvarjanje iger. Napredni uporabniki uporabljajo Blenderjev vmesnik za programiranje (angl. 
Application Programming Interfacing -  API) v programskem jeziku Python, da prilagodijo 
aplikacijo. Te prilagoditve so potem pogosto vključene v prihodnje izdaje Blenderja. Program 
je primeren za posameznike in manjše studie. Enako dobro deluje na sistemih Linux, Windows 
in Macintosh. Projekt vodi skupnost v skladu z GNU operacijskim sistemom  oziroma njegovo 
licenco za splošno programje (angl. General Public Licence – GPL), uporabniki so tisti, ki 




V programu so na voljo trije glavni načini, ki omogočajo urejanje in oblikovanje mrežnih 
modelov. Vsak ima različno orodje, pogosto je modeliranje s preklapljanjem med posameznimi 
načini. Prvi način je objektni, ki se uporablja za osnovne operacije, kot so ustvarjanje in spajanje 
objektov. Drugi način je urejevalni, ki se uporablja za urejanje mrež. Tretji način je kiparjenje, 




Program Blender različice 2.8 privzeto ponuja tri načine upodabljanja. Cycles upodabljanje 
sledi žarku in spremlja, kako in kam se žarek odbija. Če žarek ne bo imel odboja, bo slikovna 
točka (angl. pixel) temna in obratno. Deluje po principu obratnega sledenja, torej žarke pošilja 
iz kamere in ne iz vira svetlobe. Evee upodablja v realnem času, uporablja OpenGL in je 
osredotočen na hitrost ter interaktivnost, hkrati pa je dosegel fizično upodabljanje PBR 
materialov. PBR je metoda senčenja in upodabljanja, ki omogoča bolj natančen prikaz vpliva 
svetlobe na površine. Evee uporablja postopek, imenovan rasterizacija in ne izračunava vsakega 
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žarka svetlobe. Rasterizacija ocenjuje način, kako svetloba vpliva na objekt z uporabo številnih 
algoritmov. Prav zaradi tega postopka ima to upodabljanje nekaj omejitev pri upodobitvi bolj 
kompleksnih materialov, ki vključujejo odseve, transparentnost, lome svetlobe, itd. Pogon 
FreeStyle temelji na nerealističnih upodobitvah, katerih osnova so linije in robovi. Opira se na 
podatke o mrežah in na podatke o globini. Primeren je za upodabljanje ročno narisanih del ali 
za upodabljanje tehničnih slogov.  
 
2.5 Liki v aplikacijah za otroke 
 
Na spletu obstaja veliko aplikacij za pomoč otrokom pri učenju. Večina od njih uporablja za 
vzpostavitev stika z otrokom lik, ki je lahko oseba, žival, rastlina, itd. Da lik in otrok vzpostavita 
odnos, je pomembno, da je lik oblikovan na razumljiv način. Pomembno je, da otrok z likom 
vzpostavi čustven odnos. Otroci tvorijo čustven odnos z digitalnimi liki na podlagi izkušenj, 
kako se med seboj povezujejo na družbeni ravni, torej mora lik vsebovati določene značilnosti, 
ki so otroku poznane in jih bo pozitivno sprejel. Njegove karakteristike morajo biti dobro 
določene. Uporabniška izkušnja v aplikaciji, kjer uporabnika nagovarja lik, je veliko boljša, če 
v procesu obstaja čustvena komponenta.  
Primer uporabe lika v aplikaciji za pomoč pri učenju je aplikacija UČIMse (26), ki vsebuje 
interaktivne naloge za vse razrede osnovne šole. Otroke v aplikaciji spremlja in nagovarja več 
likov. Eden izmed njih je lik Nande. Nande je piratska papiga, ki skupaj z otrokom opravlja 
naloge, ga pohvali in spodbuja. Otrok v njem vidi zaveznika in prijatelja, s katerim opravlja 








3 EKSPERIMENTALNI DEL 
 
Eksperimentalni del smo začeli s predstavijo metod dela, ki smo jih uporabili. Sledijo podrobni 
opisi in slikovni prikazi posameznih stopenj delokroga, od začetnega osnutka do končnega lika. 
Zadnji del eksperimentalnega dela vključuje uporabo lika v digitalni in analogni oblike ter 
odzive otrok, ki smo jih pridobili z anketo v manjšem obsegu.    
 
3.1 Metode dela 
 
V tem delu diplomskega dela smo začeli s predstavitvijo idejne zasnove in začetne 2D-
ilustracije lika in okolice. Sledi postopek dela, kjer smo predstavili način modeliranja lika in 
okolice. Nadaljevali smo z materiali in teksturiranjem, tu smo izbrali primerno barvno shemo 
in prikazali postopek nanašanja materialov ter podrobno opisali nanos teksture, kjer dobimo 
efekt gline oziroma plastelina. Po končanem modeliranju in teksturiranju smo določili primerno 
kompozicijo posameznih objektov in jih primerno osvetlili. Končni korak pa je upodabljanje, 
kjer smo predstavili parametre, ki smo jih nastavili, da smo dobili končen rezultat. Prikazali 
smo nekaj primerov končne uporabe rezultata in povprašali ciljno skupino za mnenja. Za 
oblikovanje 3D-lika smo uporabili program Blender različice 2.8, za začetno ilustracijo 
program Adobe Ilustrator in za postprodukcijo program Adobe Photoshop. 
V sledečih poglavjih smo se osredotočili na oblikovanje lika in pripadajoče okolice. Predstavili 
smo idejno zasnovo in nadaljevali s poglavji, kjer smo oblikovali posamezne elemente, določili 
barve in dodali željeno teksturo. Oblikovan lik in okolico so umestili v prostor, prilagodili 
osvetlitev in upodobili, nato smo predstavili primere uporabe končnega rezultata v analogni in 
digitalni obliki.  
 
3.1 Idejna zasnova 
Skicirali smo idejne zasnove likov. Iz začetnih skic smo izbrali lik s katerim smo delo 









Slika 6: Skica izbranega lika 
 
Cilj je ustvariti lik, ki bo otroke privabil k uporabi aplikacije. Naša ciljna skupina so otroci, stari 
od pet do osem let. Skicirali smo nekaj začetnih idej v dveh stilskih kategorijah, in sicer v 
stiliziranem realizmu in poudarjanjem stilizmu. Na podlagi teorije smo se odločili, da delo 
nadaljujemo z likom na sliki 6. Razlogov je bilo več. Lik je sestavljen iz izrazito okroglih 
elementov, ki nam sporočajo, da je lik prijeten in prijazen. Ker je lik sestavljen iz preprostih 
oblik, je dojemanje in razumevanje lika poenostavljeno. Za poudarjen stilizem je značilno 
pretiravanje, v tem primeru velike oči, velika glava in velik nos, ki liku dajejo karakter. S temi 
lastnostmi pridobiva na zanimanju in se loči od ostalih likov. Lik deluje kot pravljičen lik, a 
hkrati deluje kot šolar prve triade, zato smo bili mnenja, da se bodo otroci, ki bodo uporabljali 
aplikacijo, s tem likom lažje poistovetili. Velike oči in nos delujejo humorno, kar ga naredi 
zabavnega. Nos je eden od telesnih delov, ki raste skozi vse življenje in na podlagi njegove 
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velikosti lahko določimo približno starost človeka. Lik je v višini otroka z velikim nosom in ta 
kontradiktornost naredi lik humoren in vzbudi več zanimanja. Dobra prepoznavnost lika iz 




Poleg lika je bilo treba določiti videz oklice, v katero bo lik umeščen. Znano je bilo, da mora 
okolica vsebovati pet hišk, ki so oštevilčene od ena do pet. Odločili smo se, da bomo navdih 
črpali iz stila avstrijskega arhitekta in slikarja Fridericha Stowasserja, ki je deloval pod imenom 
Hudertwasser. Prepoznan je po njegovi značilni arhitekturi, ki je sestavljena iz naravnih 
elementov in nenaravnih oblik. Pregledali smo nekaj knjig z njegovim delom. Všeč so nam bila 
njegova drevesa in stavbe s kupolami, ki smo jih želeli vključiti v okolico. Narisali smo pet 
hišk, tri široke in dve podolgovati s kroglama na vrhu, dodali smo nekaj dreves, ki so sestavljena 
iz krogov različnih barv in velikosti. Po pregledu Hudertwasserjevih arhitekturnih del smo 
opazili raznovrstnost in raznobarvnost oken na stavbah. Vsako okno je drugačno, razlikuje se 
po obliki, barvi ali pa okvirju. To nas je navdušilo in odločili smo se, da bomo to značilnost 
vključili v ilustracijo okolice. Okna na hiškah so med seboj različna. Tudi pri oblikovanju 
okolice smo dali velik poudarek na okrogle elemente, brez ostrih robov. Hiše so zaobljene, prav 
tako strehe, okna in vrata. Želeli smo poudariti občutek varnosti in prijaznosti hišk. Z 
dodajanjem okroglih elementov smo dosegli, da lik, ki smo ga izbrali, sovpada z okolico in 
skupaj tvorijo celoto ter se med seboj ne izključujejo. Okolica je prav tako kot lik oblikovana v 
poudarjenem stilizmu. V programu Adobe Illustrator smo narisali osnutke okolice in lika, ki so 





Slika 7: Ilustracija okolice 
 
3.2 Postopek modeliranja 
 
Modeliranje je bilo razdeljeno na dva dela. Delo smo pričeli z modeliranjem lika in nato 
nadaljevali z modeliranjem okolice. 
 
3.2.1 Modeliranje lika 
 
Na začetku smo v ozadje nastavili skico lika in pričeli z modeliranjem. Pri modeliranju smo 
uporabili poligonsko tehniko. Posamezne dele telesa smo oblikovali iz primitivnih oblik. 
Največkrat smo uporabili kroglo, za noge in roke pa smo uporabili valj. Z deljenjem ploskve, 
spremembo velikosti in izvlečenjem elementov smo prilagodili oblike liku, ki smo ga imeli kot 
referenco v ozadju. Postopek modeliranja glave je prikazan na sliki 8. Najprej smo dodali kroglo 
in prilagodili velikost krogle, nato smo v poligonskem načinu izbrali možnost izbire robov. Iz 
robov smo naredili zanko (angl. loops) in pričeli s prilagajanjem posameznih zank do želene 
oblike. Ko smo dobili želeno obliko, smo nadaljevali z vratom. Izbrali smo možnost izbire 
ploskev in naredili zanko iz spodnjih ploskev glave. Nato smo te ploskve izvlekli in prilagodili 
širino robov. Takšen način oblikovanja smo uporabili na vseh delih telesa, le da smo na 
posameznih delih namesto krogle uporabili valj. Primitive smo prilagodili tako, da so videti kot 




Slika 8: Postopek modeliranja glave 
 
Drugačen način modeliranja smo uporabili pri modeliranju vezalk. Modelirali smo jih s 
pomočjo krivulj, in sicer smo uporabili Beizirjevo krivuljo, ki smo jo v poligonskem načinu 
izvlekli in oblikovali v obliko vezalk. Krivuljam smo dodali preoblikovalec (angl. modifier) 
debeline (angl. solidify). Postopek modeliranja vezalk je prikazan na sliki 9.  
 
 
Slika 9: Postopek modeliranja s krivuljami 
 
3.2.2 Modeliranje okolice 
 
Za uporabo lika v aplikaciji in drugih vizualnih sporočilih smo oblikovali okolico, kamor smo 
umestili lik. Okolica je sestavljena iz petih oštevilčenih hišk, ki so postavljene na okrogli obliki. 
Poleg hišk so drevesa in nad hiškami oblaki. Okolico smo prav tako oblikovali s prilagajanjem 
primitivnih likov. Tudi tukaj je bila največkrat uporabljena krogla, sledita valj in kocka za 
dimnike in zidake. Za oblikovanje hišk smo uporabili valj, ki smo mu prilagodili širino. V 
poligonskem načinu smo z izvlečenjem in prilagajanjem velikosti oblikovali lik v želeno obliko, 




Slika 10: Postopek modeliranja hiške 
 
Na vratih vsake hiške so številke od ena do pet. Dodali smo tekstovni objekt in v poligonskem 
načinu napisali vsako številko. Uporabili smo pisavo, ki je bila izdelana posebej za to aplikacijo. 
Značilnost pisave je zaobljenost. Številke in črke ne vključujejo ostrih robov. S funkcijo 




Slika 11: Postopek oblikovanja številke 
 
Pri objektih, ki smo jih ustvarili, smo uporabili funkcijo glajenje senc (angl. shade smooter). 
Funkcija glajenje senc ne spreminja geometrije objekta. Spremeni način izračuna senčenja po 
površinah. Z interpolacijo se prilagodijo normale, kar povzroči iluzijo gladke površine. 
Normale so smeri ali črte, pravokotne na površino. Na sliki 12 je prikaz lika in okolice po 




Slika 12: Prikaz lika in okolice 
 
3.3 Materiali in nanos tekstur 
 
Po končnem modeliranju smo pričeli z izbiro barvne sheme. Pri izbiri barvne sheme smo se  
nanašali na dela Hudertwasserja. Liku v sivinski lestvici smo dodali barve. Sledil je nanos 
teksture. Želeli smo izgled gline oz. plasteline. Postopek nanosa teksture gline smo podrobno 
opisali.  
 
3.3.1 Barvna shema 
 
Pri določanju barvne sheme smo pregledali slikarska in arhitekturna dela Hudertwasserja. 
Izbrali smo nekaj del, ki so nam bila všeč. Na podlagi del smo določili barvno shemo in nato 
barvno shemo preskusili na liku. Na sliki 13 so prikazana dela, ki smo jih izbrali, pripadajoča 
barvna shema in lik, obarvan na podlagi izbranih barv. Nato smo obarvane like spremenili v 
sivinske odtenke, da bi videli, ali se barve med seboj toliko razlikujejo, da se med seboj ločijo 





Slika 13: Dela Hudertwasserja, barvna shema in obarvan lik (27; 28) 
 
 
Slika 14: Liki v sivinski lestvici 
 
Ko smo dobili rezultate, like, obarvane v posameznih barvnih shemah, in like v sivinski lestvici, 
smo se odločili, da delo nadaljujemo z zadnjim likom na sliki 13. Lik se bo v takšni barvni 
shemi uporabljal v 2D-obliki. Za 3D-lik smo barvno shemo prilagodili. Barvo kože smo iz 
rumene spremenili v bolj realistični odtenek. Nato smo posamezne dele lika oblikovali v 
kvadrat in jih obarvali. Na sliki 15 je prikazana izbrana barvna shema 3D-lika in okolice. Z 
izborom barv smo želeli doseči, da bi bila prepoznavnost lika mogoča tudi samo z barvami. 
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Največji barvni delež tako pri liku kot okolici zavzema zelena, saj zelena sprosti in nas umiri, 
nato smo dodali kontrastno rdečo in za poživitev posameznih delov rumeno. Večje objekte smo 
obarvali belo, saj bi preveč barve lahko delovalo moteče in bi tako pridobili prostore, kjer oko 
lahko počiva.  
 
 
Slika 15: Barvna shema lika in okolice (prikaz deleža uporabljene barve) 
 
3.3.2 Dodajanje materialov in teksture 
 
Po določitvi barvne sheme smo začeli z dodajanjem materialov posameznim objektom. Z 
materiali opredelimo lastnosti objekta. Objekt je običajno opredeljen s površinskimi lastnostmi, 
kot sta na primer barva in odsev. Lahko pa ima tudi bolj zapletene lastnosti, kot je na primer 
prosojnost. Objekti, ki so ustvarjeni v programu, so brez materiala. V programu Blender 
obstajajo različni načini nanosa materialov. Na sliki 16 je prikazan način, ki smo ga uporabili 
pri nanosu materialov na objekte. V poligonskem načinu smo dodali barvo materiala. Pri 
objektih, za katere smo želeli, da imajo dve različni barvi, smo označili želene poligone in jim 
dodali drug material. Tako smo naredili okvirje v oknih in zidake.  
 
 




Objektom smo želeli dodati videz gline ali plastelina, saj s tem efektom dodamo raznolikost in 
povečamo zanimanje. Z efektom gline dobijo otroci asociacijo na zabavno igro ustvarjanja ali 
na risani film. To smo naredili tako, da smo dodali sliko kot teksturo. Sliko prstnih odtisov smo 




Slika 17: Dodajanje materialov in tekstur s pomočjo vozlišč 
 
Najprej smo dodali vozel za dodajanje fotografij (angl. image texture) in naložili črno-belo 
sliko prstnih odtisov. Nato smo dodali vozel kartiranje (angl. mapping), kjer smo prilagodili 
velikost prstnih odtisov. Nato smo povezali vse skupaj v načelno dvosmerno funkcijo 
porazdelitve razpršitve (v nadaljevanju BSDF) (angl. principled BSDF), in sicer v izbiro 
trdnosti (angl. roughness). Dobili smo efekt zelo mokre gline, ki ni bil ustrezen, zato smo dodali 
barvno rampo (angl. coloramp) in prilagodili vrednosti. Da bi iz slike ustvarili tudi izbokline, 
smo dodali nov vozel, s katerim dobimo vdolbine (angl. bump). Vendar so bili prstni odtisi 
obrnjeni navznoter, to smo popravili tako, da smo dodali vozel za inverzijo (angl. invert). Nato 
smo dodali preoblikovalec (angl. modifier) za izpodrivanje (angl. displace) in prilagodili 
vrednosti. Dodali smo novo teksturo vrste oblaki (angl. clouds) in v vrstici za prilagajanje šuma 
izbrali možnost Improved Perlin, kar je povzročilo nastanek izboklin. Tako smo pridobili želeni 
efekt gline oziroma plastelina, s katerim smo bili zadovoljni in vozlišče kopirali na ostale 
objekte. Na sliki 18 je prikaz objekta trupa v posameznih fazah, od začetne fotografije do 
končnega rezultata, ki ima primerno teksturo. Ugotovili smo, da na nekaterih objektih rezultat 
ni tako dober. To so objekti, ki so bili modelirani iz valja. Ker že sama oblika teh določenih 
delov spominja na izdelavo iz plastelina ali gline, smo se odločili, da na te vrste objektov ne 




Slika 18: Nanašanje materiala na objekt trupa 
 
3.4 Postavitev scene 
 
Oblikovanje in nanos teksture tako lika kot okolice sta končana, sledi postavitev scene. S 
funkcijo združevanja elementov smo združili posamezne objekte v en objekt, kar nam je 
omogočilo lažje postavljanje scene. Okolica je sestavljena iz petih hišk, dveh dreves in treh 
oblakov ter ovalne oblike, na kateri vse skupaj stoji. Velikost lika smo prilagodili velikosti hišk. 
Ker smo skozi celotno delo sledili okrogli obliki, smo se tudi pri postavitvi objektov v sceno 
odločili, da se bomo nanašali na zaobljeno obliko. Za boljšo vidnost oziroma predstavo smo 
odstranili barve. Hiške se med seboj razlikujejo po vrsti in po barvi. Ena vrsta hišk je bolj široka, 
druga vrsta hišk je podolgovata in ima namesto strehe kroglo. Za doseganje ravnovesja smo 
postavili široko hiško v sredino in dve podolgovati poleg nje ter jima dodali ostali dve široki. 
Poleg prve hiške smo postavili lik in drevo. Prav tako pa smo postavili drevo poleg zadnje 
hiške. Lik smo postavili na začetek hiš, saj bo v aplikaciji predstavljal vsako posamezno hiško 
od leve proti desni. Ostali so nam še oblaki, ki smo jih postavili tako, da smo dobili zaobljeno 
obliko, ki je sestavljena iz spodnjega dela ovalne oblike, zgoraj pa meji z oblaki in kupolami. 
Kompozicija objektov je z rdečo elipso predstavljena na sliki 19. Slika nam potrdi, da sta tako 




Slika 19: Kompozicija in silhueta likov in okolice 
 
3.5 Postavitev osvetlitve  
 
Svetloba je bistvenega pomena pri doseganju vizualne sporočilnosti. Napačna osvetlitev izniči 
trud, ki smo ga vložili v modeliranje in teksturiranje. Preveč svetlobe ali premalo svetlobe lahko 
povzroči izgubo želene sporočilnosti. Za končni rezultat želimo objekte, osvetljene z mehko 
svetlobo, brez dramatičnih senc. Po nekaj poskusih osvetljevanja smo se odločili nadaljevati s 
tritočkovnim osvetljevanjem. S to tehniko pridobimo mehko svetlobo. Tritočkovna svetloba 
velja za eno najbolj uporabnih tehnik osvetljevanja v različnih vrstah vizualne umetnosti. 
Uporablja se v slikarstvu, fotografiji, filmu, itd. Tritočkovna osvetlitev je sestavljena iz treh 
luči: glavne luči (angl. key light), druge luči (angl. fill light) in tretje luči (angl. back light ali 
rim light). Glavna luč osvetli objekt in gledalcu sporoči glavni vir svetlobe. Druga luč zapolni 
oziroma zmehča sence, običajno je njena jakost najmanjša. Pozicija tretje luči je za objektom. 
Običajno ima največjo jakost, ki povzroči obrobo okoli objekta, poleg tega nam da občutek 
prostora. Okoli lika in okolice smo postavili tritočkovno osvetlitev. Najprej smo za osvetlitev 
uporabili točkovno luč (angl. point) in območno luč (angl. area light), potem smo poskusili 
tudi s soncem (angl. sun), vendar z rezultati nismo bili zadovoljni, ker so bile sence še vedno 
premočne in preveč dramatične. Zato smo za vire svetlobe uporabili plošče (angl. plate), ki smo 
jim določili sevajoči material (angl. emission). Tri plošče smo postavili v tritočkovni položaj s 
primernimi jakostmi svetlobe, kar je prikazano na sliki 20. Rezultat je bila mehka svetloba, brez 




Slika 20: Tritočkovna osvetlitev s ploščami 
 
3.6 Nastavitve upodobitve 
 
Po postavitvi osvetlitve je sledilo upodabljanje, za katerega smo uporabili pogon Cycles redner. 
Najprej smo odstranili vidnost plošč, tako da smo v objektnih nastavitvah (angl. object 
porperties) v delu vidljivosti žarkov (angl. ray visability) nastavili, da se izbrani objekt ne vidi 
na kameri, medtem ko osvetlitev ostaja. Nato smo določili resolucijo velikosti 1920 × 1080 
slikovnih točk (format FullHD) in vrsto formata datoteke. Izbrali smo format PNG, ki omogoča 
transparentnost, saj želimo transparentno ozadje. Sledila je določitev števila vzorcev. Pogon 
Cycles uporablja sledenje poti (angl. path tracing). Ta način ima prednost, ker lahko upodablja 
podrobnejše in večje prizore v primerjavi z nekaterimi drugimi algoritmi. Vzorci predstavljajo 
izračune vsake točke. Med enim vzorcem se izračuna pot od točke do vira svetlobe. Žarek na 
tej poti pride v interakcijo s površinami v prizoru in tako se določi barva točke. Točka je rezultat 
svetlobe, ki prihaja iz različnih smeri. Več vzorcev pomeni bolj natančen rezultat in daljši čas 
upodabljanja. Ker časovno nismo bili omejeni, smo določili število vzorcev 3000 in se s tem 
izognili šumu. Šumu smo se izognili tudi z vključitvijo funkcije zmanjševanja šuma (angl. 
denosing). Funkcija filtrira nastalo sliko z informacijami, zbranimi med upodabljanjem. 
Privzete nastavitve ustrezajo raznovrstnim prizorom. Se pa posamezne nastavitve lahko 
prilagodi. Šum lahko zmanjšamo tudi, ko imamo že upodobljeno sliko, in sicer s pomočjo vozla 
za zmanjševanje šuma (angl. denosing) v delu za komponiranje (angl. compositng). V tem 
vozlu so na voljo različni parametri, ki jih prilagodimo in sproti vidimo rezultate v že 
upodobljeni sliki. 
Ker smo želeli imeti transparentno ozadje, ki ga bomo kasneje dodali v drugih programih, smo 
v nastavitvah upodabljanja vključili transparentnost. Ostale nastavitve smo pustili privzete. 





Slika 21: Nastavitve upodobitve 
 
3.7 Postprodukcija in rezultat 
 
Končne slike smo upodobili s transparentnim ozadjem, saj se bodo 3D-elementi uporabljali na 
različnih področjih vizualne komunikacije. Najprej smo upodobili lik ter nato lik in okolico 
skupaj s transparentnim ozadjem. Upodobitvama smo nato dodali ozadje v programu Adobe 
Photoshop. Poskusili smo različne barvne odtenke in se nato odločili za zeleno barvo.  
 
 
3.8 Oblikovanje ankete  
 
Cilj našega dela je bil razvoj lika, ki bi pri otrocih vzbudil zanimanje. Ker smo želeli preveriti 
ali smo ta cilj dosegli smo se odločili, da napravimo anketo v manjšem obsegu. Anketirali smo 
11 otrok in njihove odgovore analizirali.  
Naredili smo kratko anketo v manjšem obsegu. Enajstim anketirancem, ki so bili stari od šest 
do osem let, smo zastavili tri vprašanja. Prvo vprašanje je bilo, kateri lik ti je bolj všeč?  
Zanimala nas je primerjava, kateri lik je otrokom bolj privlačen, lik v 2D-obliki ali lik v 3D-
obliki. Vprašanje je prikazano na sliki 22. Drugo vprašanje je bilo, ali je lik zloben ali prijazen? 
Eden od ciljev je bil ustvariti lik, ki bo otrokom prijazen. Tretje vprašanje pa je bilo preprosto, 








4 REZULTATI Z RAZPRAVO  
 
Rezultati naše diplomske naloge so upodobitve lika v okolici. Prikazali smo primer uporabe 
končnega rezultata v analogni in digitalni obliki. Zbrali smo odzive otrok v anketi ter jih 
analizirali.  
 
4.1 Upodobitve lika in okolice 
V končni upodobitvi na sliki 23 smo lik postavili v T-pozo. Izraz T-poza, imenovan tudi 
referenčna poza, se uporablja v 3D-industriji. Zaradi lažjega urejanja ustvarjalci like postavijo 
v pozo z vodoravno ali rahlo poševno iztegnjenimi rokami v obliki črke T. Na sliki 24 je končna 
upodobitev lika, umeščenega v okolico. Lik smo umestili na začetek, saj bo v aplikaciji 
predstavljal vsako hiško. Ena od prednosti oblikovanega 3D-lika je, da lik lahko predstavimo v 
različnih smereh pogleda in v različnih pozah. Na sliki 25 je lik prikazan iz različnih smeri in v 
pozi, v kateri maha. Na sliki 26 pa je prikaz okolice in lika od blizu, kjer je vidna tekstura gline 
na trupu, kupoli in drevesu. Lik, ki smo ga ustvarili, je prijazen in vzbuja zaupanje. S svojo 
postavo in z drugimi telesnimi karakteristikami deluje humorno. Velike oči namigujejo na 
radovednost in zanimanje. Okolica je barvita in igriva ter vabi k uporabi. Elementi tako okolice 
kot lika so videti, kot da bi bili narejeni iz plastelina, kar nas asociira na igro in doda zabavno 
sporočilnost. Vsi elementi so oblikovani iz preprostih in razumljivih oblik, zato bodo otroci 
lahko lik tudi sami upodabljali na različne načine, na primer z risbicami ali z igranjem s 
plastelinom. Na upodobitvah so vidni pozitivni učinki 3D-oblikovanja, ki smo jih omenili na 
začetku diplomskega dela. Lik in okolica sta privlačna in delujeta realistično. Sporočilnost je 




Slika 23: Končni videz lika 
 
 





Slika 25: Lik z različnih strani 
 
 
Slika 26: Upodobitev okolice in lika od blizu 
 
4.2 Uporaba lika 
 
Lik se bo uporabljal na različnih področjih vizualne komunikacije, njegova primarna vloga pa 
je vodenje in nagovarjanje uporabnika aplikacije in spletne strani. Uporabljal se bo v digitalni 
in tiskani obliki. Oblikovali smo možnosti uporabe lika in nekaterih 3D-elementov.  
33 
 
Na sliki 27 je prikazan primer uporabe v tiskani obliki, na zvezku in vrečki. Na sliki 28 pa je 
prikazan primer uporabe v digitalni obliki, in sicer kot interaktivna aplikacija za učenje 
seštevanja in odštevanja.  
 
 
Slika 27: Uporaba lika v tiskani obliki 
 
 
Slika 28: Uporaba lika v digitalni obliki 
 
4.3 Odzivi otrok na lik 
 
Vsi anketiranci so odgovorili, da jim je bolj všeč lik v 3D-obliki. Da imamo večjo naklonjenost 
3D-likom, potrjujejo tudi številne raziskave. Na vprašanje o prijaznosti lika so vsi odgovorili, 
da je lik prijazen, kar ni presenetljivo, saj smo v vseh korakih razvijanja iskali rešitve, ki imajo 
prijazno sporočilnost, in se izogibali rešitvam, ki bi lahko imele dvoumen pomen. Na vprašanje 
o všečnosti lika je devet anketirancev je odgovorilo pritrdilno, enemu udeležencu lik ni bil všeč, 
en udeleženec pa se je odločil za odgovor ne vem. Lik razvijamo z namenom, da bo prepričal 
uporabnika k uporabi aplikacije. Za dosego tega namena mora biti lik ciljni skupini privlačen. 
Zaradi majhnega števila anketirancev ne moremo trditi, da smo dosegli cilj in razvili lik, ki je 
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otrokom všeč in jih bo spodbudil k uporabi aplikacije. Ti rezultati bodo vidni, ko se bo 
aplikacija pričela uporabljati.  
Lahko pa z rezultati potrdimo, da je smer prava, in verjetnost, da otrokom lik ne bo všeč, 
manjša. Če bi pri tem vprašanju večina otrok odgovorila, da jim lik ni všeč, bi se morali posvetiti 








Razvoj 3D-lika je zapleten postopek, ki je sestavljen iz več stopenj. Za vsako stopnjo je 
potrebno znanje, ki je v velikih animacijskih hišah razdeljeno med različne strokovnjake, 
usposobljene za posamezno stopnjo. Vendar nas zapletenost ni odvrnila od dela, saj je bil eden 
od ciljev diplomskega dela razumevanje različnih stopenj razvijanja lika, od skice, modeliranja, 
proučevanja barv in tekstur do končnega rezultata. Rezultat diplomskega dela je bil razvoj in 
upodobitev 3D-lika in okolice za otroško aplikacijo. Pri razvijanju smo se nanašali na teorijo 
razvijanja lika in jo poskusili upoštevati na vsakem koraku. Najprej smo izbrali lik, ki je 
sestavljen iz elementov, ki skupaj tvorijo obliko, ki je dovolj zanimiva. Poleg tega smo si 
prizadevali, da bi ciljna skupina ob prvem pogledu lika in okolice občutila prijaznost, varnost 
in pozitivno razpoloženje. To je bil tudi razlog, da smo veliko pozornosti posvetili izbiranju 
primernih, predvsem pa razumljivih elementov tako pri liku kot okolici. Izogibali smo se 
kompleksnim oblikam in oblikam z ostrimi robovi, da bi izključili možnost napačne vizualne 
komunikacije. Z modeliranjem nismo imeli veliko težav, eden izmed glavnih razlogov je, da je 
oblika lika in okolice zelo enostavna ter da smo vse oblike izpeljali iz primitivov. Nekaj 
izboljšav tipologije bi bilo potrebno pri nekaterih objektih, vendar ker je bil cilj diplomskega 
dela razvoj in upodobitev lika in okolice, nismo stremeli k popolni tipologiji, kljub temu je 
tipologija solidna in pri upodabljanju ni vidnih napak. Tipologijo pa bo treba v prihodnosti 
izboljšati, saj je eden od namenov uporabe 3D-lika in okolice hibridna animacija, torej mešanje 
2D- in 3D-elementov. Pri animaciji pa mora biti tipologija brezhibna, saj so napake hitro vidne. 
Po končanem modeliranju je sledil nanos barve. Barva je ena od prvin vizualnega jezika, zato 
smo v diplomskem delu raziskali fizični in psihični vpliv posameznih barv na človeka. Na 
podlagi reakcij, ki jih v nas vzbudi barva, smo določili barvno shemo lika in okolice. Navdih 
pa smo črpali s slik Hudertwasserja. V barvni shemi nismo želeli veliko barv in barvnih 
odtenkov. Odločili smo se za osnovne barve z belo in črno brez modre, saj je odtenek zelene 
blizu modri, tako da lahko obenem predstavlja nebo in travo na hribu. Za barvo, ki bo zavzemala 
večji delež tako lika kot okolice, smo določili zeleno. Ko smo dobili prvi rezultat upodobitve, 
smo vedeli, da je bila odločitev pravilna. Nekaj težav smo imeli z dodajanjem teksture. Najprej 
smo poskusili nekaj možnosti, vendar z rezultati nismo bili zadovoljni. Zato smo se odločili, da 
pregledamo spletne vodiče, in tako pridobili informacije, ki so nam prinesle želen rezultat. 
Kompozicija je bila lahka odločitev, saj smo že v začetni 2D-ilustraciji začrtali okroglo obliko, 
pri končni postavitvi smo to le še poudarili. Nekaj preglavic nam je povzročala osvetlitev. Iskali 
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smo mehko svetlobo, ki bi lepo zaobjela posamezne objekte. Želeli smo se izogniti dramatičnim 
sencam, ki bi lahko povzročile šum v vizualni komunikaciji. Želeno mehko svetlobo smo po 
nekaj poskusih dobili s tritočkovno osvetlitvijo s ploščami. Še posebej smo se veselili zadnjega 
koraka – končne upodobitve in rezultata diplomskega dela. Pri nastavitvah upodabljanja smo 
poskrbeli, da smo se izognili šumom. S končnim rezultatom smo zadovoljni in verjamemo v 
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